











Manusia adalah makhluk social yang membutuhkan orang lain dalam menjalani kehidupan. Dan lingkungan social sangat berpengaruh terhadap kepribadian individu. Santrock (2002) menjelaskan bahwa pengaruh lingkungan diawali dengan pergaulan dengan teman. Pada usia 9-15 tahun hubungan perkawanan merupakan hubungan yang akrab yang diikat oleh minat yang sama, kepentingan bersama, dan saling membagi perasaan, saling tolong menolong untuk memecahkan masalah bersama. Peran teman sebaya dalam pergaulan remaja menjadi sangat menonjol. Hal ini sejalan dengan meningkatnya minat individu dalam persahabatan serta keikutsertaan dalam kelompok. Kelompok teman sebaya juga menjadi suatu komunitas belajar di mana terjadi pembentukan peran dan standar sosial yang berhubungan dengan pekerjaan dan prestasi
Kebutuhan siswa dalam penyesuaian sosial disebabkan karena para siswa dituntut untuk berinteraksi dengan orang lain dalam situasi tertentu. Kemampuan siswa dalam berinteraksi yang dinamis dan harmonis dapat membawa siswa mengembangkan dirinya secara optimal. Dengan demikian, penyesuaian sosial siswa merupakan hal yang penting di dalam kehidupan sosial siswa karena secara tidak langsung siswa tersebut dapat mengaktualisasikan dirinya di lingkungan sekitar. Selanjutnya jika siswa tidak mampu menyesuaikan diri atau dapat dikatakan berdiam diri (pasif) maka secara tidak langsung siswa tersebut tidak mampu menunjukkan keterampilan sosial dirinya.
Menurut survei yang diterbitkan National Association of Colleges and Employers (NACE) pada tahun 2002 di Amerika Serikat dari hasil jejak pendapat pada 457 pengusaha diperoleh kesimpulan bahwa kerjasama berada diperingkat nomer 3, sedangkan Indeks Prestasi (IP) hanyalah nomer 17 dari 20 kualitas yang dianggap penting dari seseorang lulusan universitas. Hal ini menunjukkan bahwa pentingnya kerjasama dalam belajar maupun bekerja kelompok. Dalam bekerjasama dapat terlihat dari kegiatan siswa diantaranya dalam berkomunikasi. Siswa yang melakukan komunikasi hanya 25% dari keseluruhan siswa dalam satu kelas, hal ini terlihat ketika siswa dalam belajar kelompok. Bagi siswa yang pandai tidak mau mengkomunikasikan tentang tugas yang diberikan dan siswa yang kurang pandai segan untuk bertanya tentang tugas tersebut. Dalam berdiskusi siswa yang menghargai pendapat orang lain 35% dari siswa keseluruhan. Hal ini menunjukkan siswa masih kurang dalam menghargai pendapat orang lain ketika berdiskusi, siswa tidak mau mendengarkan pendapat 
orang lain dan selalu menganggap jawabannya yang paling benar. Kurangnya kekompakkan siswa dalam belajar bersama/kerjasama. Siswa yang mau menjaga kekompakkan hanya 45% siswa. Pada waktu mengerjakan soal sebagian besar siswa sibuk sendiri dengan teman lainnya, ada yang ngobrol ataubermain. Mereka tidak mengerjakan soal dan yang mengerjakan soal hanya satu atau dua anak saja. Ketika siswa diminta untuk mengeluarkan pendapat, siswa yang mau melakukannya hanya 28%. Dan sebagian siswa yang tidak menyampaikan pendapatnya, mereka hanya mengikuti pendapat teman lain yang sudah mengeluarkan ide atau gagasanya. Gejala-gejala tersebut menjelaskan rendahnya kerjasama siswa dalam belajar.
Gejala tersebut sesuai denagn hasil penelitian yang dilakukan oleh Arifianti (2008) menunjukkan bahwa siswa yang pasif berkorelasi positif dengan lingkungan sekitar dan teman-teman sebayanya. Anak yang pasif terbentuk karena stereotip yang dilakukan oleh lingkungan sekitarnya. Gangguan dari teman sebaya berdampak pada proses interaksi siswa sehingga ia menjadi pendiam dan tidak tertarik untuk berkumpul dan bergaul dengan teman-teman lainnya. Ini artinya hampir dapat dipastikan bahwa di setiap sekolah terdapat anak-anak pasif yang secara teori mengalami gangguan dalam proses sosialisasi.
Fenomena anak yang pasif dalam belajar juga terjadi pada siswa di SMP Negeri 2 Bantaeng. Survey awal yang dilakukan peneliti berupa wawancara dengan guru pembimbing pada hari Sabtu tanggal 4 April 2015 mengungkapkan bahwa banyak peserta didik yang pasif dalam belajar. Ia menyatakan bahwa sikap pasif yang ditunjukkan oleh siswa berdasarkan pada aktivitas siswa di dalam kelas yang acuh tak acuh terhadap pelajaran yang disampaikan oleh guru mata pelajaran.
Kemudian pada hari Senin tanggal 6 April 2015, peneliti melakukan observasi langsung ke kelas-kelas yang direkomendasikan oleh konselor untuk melihat secara dekat siswa yang pasif dalam belajar. Hasil observasi yang peneliti dapatkan adalah siswa yang pasif dalam belajar ditandai dengan berdiam diri ketika belajar, senang menyendiri, dan kelihatan minder dalam bertanya. Untuk memperkuat pernyataan tersebut, peneliti melakukan wawancara singkat pada hari Selasa tanggal 7 April 2015 dengan lima siswa yang terindikasi memiliki sifat yang pasif dalam belajar. Hasil dari wawancara tersebut menunjukkan bahwa siswa yang pasif dalam belajar diakibatkan oleh penjelasan guru yang tidak dimengerti oleh siswa, tidak menyukai mata pelajaran yang diajarkan, terjadi konflik dengan teman sebaya dan kondisi fisik yang tidak bertenaga dalam mengikuti kegiatan belajar mengajar dan tidak adanya semangat dalam belajar.
Sikap pasif yang dialami siswa tentunya akan menghambat tugas perkembangan mereka karena tidak mampu memenuhi kebutuhan belajar dan tidak mampu mengungkapkan pikiran dan perasaan mereka pada orang lain. Agar siswa mampu mengungkapkan perasaannya, dan beraktivitas secara normal di kelas yaitu dengan mengajak siswa tersebut untuk melakukan suatu aktivitas yang dilakukan secara bersama-sama dalam kondisi dan situasi yang menyenangkan. Salah satu bentuk aktivitas menyenangkan yang dapat dilakukan adalah berupa bermain sosial (social games)
Bermain merupakan salah satu bentuk interaksi utama antar teman sebaya di kalangan anak-anak”. Bermain merupakan cara alamiah anak untuk menemukan lingkungan, orang lain, dan dirinya sendiri. Adriana (2011: 5) menambahkan bahwa “bermain mengandung rasa senang dan lebih mementingkan proses daripada hasil akhir”.
Santrock (2002: 27) menjelaskan “permainan mampu meningkatkan afiliasi dengan teman sebaya, mengurangi tekanan, meningkatkan perkembangan kognitif, meningkatkan daya jelajah, dan memberi tempat berteduh yang aman bagi perilaku yang secara potensial berbahaya”. Hal ini senada dengan temuan Cartledge & Milburn (Landerth, 2001: 143) yang mengungkapkan:
Games provide an opportunity for the child to learn consequences of his actions without actually having to suffer them. In a game, mistakes and exposure of ignorance are more tolerated. Games usually encourage laughing and joking, which can be instrumental in relieving anxiety and facilitating involvement. Artinya, permainan memberikan peluang kepada anak-anak dalam mempelajari konsekuensi, toleransi, dan berperan dalam mengurangi kecemasan karena permainan bersifat menyenangkan”.

Mencermati hal tersebut dan pentingnya social game, maka penulis tertarik mencoba mengkaji lewat kajian empirik mengenai social game yang dapat mengatasi kepasifan belajar siswa. Berkaitan dengan hal tersebut, penulis terinspirasi untuk mengkaji melalui penelitian dengan judul “Pengaruh social game terhadap siswa yang pasif dalam belajar di SMP Negeri 2 Bantaeng”.
B.	Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah di atas, penulis merumuskan masalah penelitian ini sebagai berikut:
1.	Bagaimanakah pelaksanaan social game yang dapat mempengaruhi siswa yang pasif dalam belajar di SMP Negeri 2 Bantaeng?
2.	Bagaimanakah tingkat kepasifan dalam belajar siswa sebelum penerapan social game di SMP Negeri 2 Bantaeng?




Mengacu kepada rumusan masalah diatas, maka tujuan yang ingin dicapai dalam pelaksanaan penelitian ini adalah untuk mengetahui:
1.	Pelaksanaan social game yang dapat mempengaruhi siswa yang pasif dalam belajar di SMP Negeri 2 Bantaeng 
2.	Tingkat siswa yang pasif dalam belajar di SMP Negeri 2 Bantaeng
3.	Pengaruh social game terhadap siswa yang pasif dalam belajar di SMP Negeri 2 Bantaeng
D.	Manfaat Penelitian
Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat sebagai berikut: 
1.	Manfaat Teoritis
a.	Bagi mahasiswa, sebagai bahan informasi dalam pengembangan ilmu pengetahuan, khususnya di bidang Psikologi Pendidikan dan Bimbingan.
b.	Bagi peneliti, menjadi masukan dan acuan dalam mengembangkan penelitian di masa mendatang, serta menjadi referensi yang berharga sebagai calon guru pembimbing.
2.	Manfaat Praktis
a.	Bagi guru pembimbing, agar social game ini senantiasa dapat diterapkan bagi siswa, khususnya terhadap siswa yang pasif dalam belajar.
b.	Bagi siswa, agar social game ini dapat dikuasai, sehingga ketika siswa menghadapi masalah seperti sikap pasif siswa dalam belajar maka dapat melakukannya sendiri tanpa adanya bantuan dari orang lain, sehingga terbebas dari masalah belajar. 

c.	
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